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Abstract: The formal analysis of games is used by both game journalists
writing their critiques and game designers dismantling titles already
published. However, game studies have not created many tools for the
complete analysis of game systems. This article aims to introduce the MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics) structure — a formal method for game
research and design created by Robin Hunicke, Marc LeBlanc and Robert
Zubek. The object of analysis will be a recently published Polish adventure
game - The Vanishing of Ethan Carter from the studio The Astronauts. In
this paper I will analyze the relations between the mechanics system, hu-
man-game interactions (dynamics), aesthetics of the game and the types
of pleasure the game is offering. With the help of L. Konzack’s categories,
research methods of M. Consalvo and N. Dutton and MDA structure modified
for the Polish user, I will present the possibilities of formal analysis of the
game rules system. The paper aims to present, evaluate and introduce the
MDA into Polish academia.
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1. Wprowadzenie

Jedna z pierwszych trudnosci, jakie spotyka na swojej drodze projektant gier,
jest rozdZwiek miedzy projektem gry a tym, w jaki sposéb gracze ja wyko-
rzystuja. Dzieje sie tak, gdy niedo§wiadczony twérca przygotowuje zestaw
regul i zasad, zaktadajac, ze uzytkownicy beda z niego korzysta¢ tylko w za-
planowanym dla nich celu. Jednakze aktywnos¢ grania skfania do przyjecia
eksploracyjnej, wrecz ciekawskiej postawy. To nastawienie jest potrzebne,
by pozna¢é gre, nauczy¢ sie jej i ja przejsé, ale to samo podejécie sprawia,
ze granice regul s3 intensywnie badane i czesto naginane. Stad potrzeba wie-
lokrotnego testowania gier w trakcie ich powstawania oraz przed wydaniem.

Oczywiscie wraz z nabieraniem do$wiadczenia projektant dostrzega
mozliwe implikacje pewnych rozwigzan mechanicznych; uczy sie je wi-
dzie¢ przy pracy nad kolejnymi tytulami, uczy sie ich tez, grajac, a tak-
ze analizujac wydane juz produkty. Poniewaz jednak prace projektanta
trudno wyczerpujaco i precyzyjnie opisaé, a na wysoko$¢ sprzedazy czy
popularno$é danego tytutu wptywa wiele czynnikéw niezwiazanych
z projektowaniem gier, potrzebna jest Scista metoda analizy. Metoda taka
powinna pozwoli¢ na opisanie relacji miedzy stworzonym systemem gry
i sposobem, w jaki korzystajg z niego uzytkownicy, a co za tym idzie -
przyjemnosciami, jakie z tegoz systemu czerpia. Temu celowi stuzy m.in.
krytyka gier: dziennikarze pisza o tym, w jaki sposéb praktyka graczy
mija sie z zatozeniami twércéw' lub jak krétkowzroczno$é projektan-
téw zostata wykorzystana przez uzytkownikéw?. Podobna funkcje pelnig
recenzje graczy czy komentowane gameplaye, jednak moim zdaniem
réwniez badania z zakresu game studies moglyby poméc w rozwigzaniu
tego problemu.

1.1. Propozycja analizy formalnej - MDA
W ponizszym artykule przedstawiam narzedzie analityczne stworzone
przez projektantéw i badaczy gier. MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)

1 Précz odkrywanych przez graczy exploitéw i btedéw niedostrzezonych przez twér-
céw dziennikarze pietnuja takze mechaniki prowadzace do Zle zaprojektowanych dynamik
(Gage, 2014).

2 Z niedawnych wydarzen mozna przywota¢ liczne wpadki twércéw gry Destiny
(Bungie, 2014), na przyktad mozliwosé wejscia do obszaru, ktéry miat zostaé udostepniony
dopiero po premierze dodatku (Good, 2014).
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to metoda stworzona na potrzeby warsztatéw Game Design and Tuning
prowadzonych na Game Developers Conference w San José w latach 2001-
2004. Jest to formalna struktura analizy gier majaca stuzy¢ zaréwno
twércom, krytykom, jak i badaczom. Wydziela ona trzy czesci sktadowe
gier. Elementarnym komponentem systemu rozgrywki sa mechaniki -
rozumiane jako podstawowe akcje, reguty i zachowania rzadzace Swiatem
gry. Dynamiki to petle interakcji, jakie tworza sie w trakcie gry miedzy
poszczegbélnymi mechanikami oraz zachowaniami gracza. Estetyka z ko-
lei to zestaw emocjonalnych odczué, jakie budzi w uzytkowniku pro-
gram. Autorzy MDA zauwazaja, co bardzo istotne, Ze projektanci tworza
te elementy w kolejnosci mechaniki, dynamiki i estetyki, majac coraz
mniejszg kontrole nad kazdym nastepnym poziomem, tymczasem gracze
doswiadczajg gry w odwrotnym porzadku - najblizej nich sg wrazenia
estetyczne, jakie gra wywotuje, dalej sa dynamiki obserwowane przez
grajacych, a w najwiekszym stopniu poza ich §wiadomoscia pozostaja
mechaniki, ktére buduja rozgrywke.

1.2, Cel artykutu

Celem tego artykutu jest nie tylko prezentacja narzedzia MDA, ale réw-
niez modyfikacja i rozwiniecie niektérych jego elementdéw, tak, by lepiej
stuzyly uzytkownikowi jezyka polskiego, a takze badaczom gier. Ten zmo-
dyfikowany model zostaje nastepnie wykorzystany do analizy pierwszej
gry polskiego studia The Astronauts pt. Zaginiecie Ethana Cartera (2014),
pierwszoosobowej gry przygodowej, w ktdrej gracz wciela sie¢ w prywat-
nego detektywa podazajacego sladami dziecka o niezwykle bogatej wyob-
razni. Analiza ma za zadanie przede wszystkim wykaza¢ relacje miedzy
zaprojektowanymi mechanikami, stworzonymi za ich pomoca petlami
interakcji (dynamikami) i specyficznymi przyjemnosciami czerpanymi
z tej mrocznej, immersyjnej gry. Produkcja Adriana Chmielarza zostata
wybrana nie tylko ze wzgledu na moje subiektywne gusta, ale réwniez
z powodu jej znaczenia dla rozwoju elektronicznej rozrywki, a przede
wszystkim jej miejsca w historii gatunku gier przygodowych.

W analizie, précz koncepcji MDA, postuze sie ustaleniami ludologéw -
miedzy innymi Espena Aarsetha i Larsa Konzacka - oraz przedstawionymi
w ksigzkach, blogach i artykutach przemysleniami twércéw gier, takich jak
Chris Crawford, Brenda Romero (Brathwaite) czy Jesse Schell. Za przedmiot
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badan postuzy mi fragment gry Zaginiecie Ethana Catera znany z wilasnej
rozgrywki, zamieszczonych w serwisie Youtube nagran oraz z tekstéw
profesjonalnej krytyki gier i wyrazanych w internecie opinii graczy.

1.3. Analiza formalna w literaturze game studies

Mimo interdyscyplinarnego charakteru game studies niewiele jest prac,
ktére analizowalyby gry od strony ich systemu regut albo metodologii
stuzacych ocenie jakosci projektu mechanik. Jest to szczegdlnie zaska-
kujace, jezeli przypomnimy tzw. spér narratologéw z ludologami. Mimo
rozpowszechnienia stanowiska ludologicznego nie stworzono zadnej ca-
tosciowej metody analitycznej stuzacej badaniu gry jako projektu mecha-
nik i dynamik. Istnieje jednak kilka prac czeSciowo poswieconych temu
zagadnieniu, ktére chcialbym tutaj przywotac.

Analiza warstwowa Larsa Konzacka

Jedna z najwczesniejszych koncepcji calosciowej analizy gier jest propo-
zycja Larsa Konzacka (2002). Najwazniejszy element tej metody to podziat
gry na siedem warstw: sprzetu, kodu programu, funkcjonalnosci, roz-
grywki, znaczenia, referencyjnosci, a takze warstwe spoteczno-kulturo-
wa. Zdaniem Konzacka w celu uzyskania caloSciowego obrazu gry nalezy
przeanalizowa¢ kazdy z wymienionych elementéw. Z kolei wedtug opinii
Aarsetha (2010) w zupelno$ci wystarczy analiza kilku z tych warstw oraz
ich wzajemnych zalezno$ci, aby stworzy¢ kompletny obraz. Nietatwo wy-
obrazié¢ sobie uzyteczna interpretacje laczaca odczytanie kodu gry oraz
warstwy spoleczno-kulturowej, a tym bardziej badacza kompetentnego
w obu tych dziedzinach - chociaz wzrastajaca popularno$é nurtu software
studies pokazuje, ze nie jest to nie do pomy$lenia.

Dla metodologii MDA oraz tego tekstu najwazniejsza bedzie konza-
ckowska warstwa rozgrywki (ang. gameplay). Okre$la ona program kom-
puterowy jako gre. W jej zakresie znajduja sie wszystkie elementy klu-
czowe dla analizy MDA: mechaniki, dynamiki oraz doznania dostarczane
przez gre uzytkownikowi. Do opisu rozgrywki autor uzywa wymienia-
nych przez ludologéw pojeé, ktérymi sg perspektywy, zasoby, przestrzen
iczas, cele, przeszkody, wiedza, nagrody i kary. Cho¢ nie wszystkie z nich
wystepuja na poziomie mechanik oraz dynamik, pojecia te pomagaja
opisa¢ catosciowy system gry. Wprawdzie w tym ludologicznym zbiorze
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brakuje doktadniejszych kategorii do badania rozgrywki, takich jak po-
dziatl na mechaniki i dynamiki, ale zawezona perspektywa Konzacka
bedzie przydatna w wyznaczaniu zakresu analizy gry.

Narzedzia analityczne M. Consalvo i N. Duttona

Inng propozycja teoretyczna z zakresu game studies jest tekst Mii Consalvo
i Nathana Duttona (2006). W przeciwienstwie do artykutu Konzacka sku-
pia si¢ on na sposobach analizy i przygotowywania materiatu badawczego
z gier. Przedstawione tezy Consalvo i Duttona mozna potraktowa¢ jako
rozwiniecie postulatéw Aarsetha (2010) postawionych w pracy, w ktérej
autor koncentruje sie na sposobach pozyskiwania wiedzy o grach przez
badaczy.

Consalvo i Dutton prezentuja cztery metody pomocne przy analizie
gier komputerowych. Pierwsza z nich jest tworzenie spisu obiektéw
dostepnych w grze wraz z ich doktadng charakterystyka uzycia. Pomaga
to przy calosciowej interpretacji tego, jaka role odgrywa system ekwipun-
ku, wybér przedmiotéw czy zasady generowania tupu pozostawionego
przez wrogdw, co ma szczegblne znacznie w wielu grach cRPG, jak serie
Borderlands (Gearbox Software, 2009-2014) czy Diablo (Blizzard North,
Blizzard Entertainment, 1997-2012). Kolejng metoda pomocnicza jest
szczegbélowa analiza interfejsu gry oraz jego podsysteméw, a w szczeg6l-
noéci (nie)dostepnych opcji i uktadu funkcji na ekranie. Jest to perspek-
tywa bliska temu, co Konzack rozumial przez warstwe funkcjonalnosci,
ale Consalvo i Dutton opisuja interfejs w kategoriach zalozen, znaczen
oraz ideologii, jaka mozna z niego wydoby¢. Bardziej dynamiczne niz dwa
poprzednie jest narzedzie nazwane mapa interakcji. To opis wszystkich
dostepnych dla gracza i jego awatara interakeji z postaciami w grze, za-
réwno innymi graczami, jak i bohaterami sterowanymi przez komputer.
Ostatnie narzedzie - zapis rozgrywki - stuzy interpretacji mglistego
pojecia ,$wiata gry”, a w szczegdlnoséci jego emergentnych wilasciwosci.
Autorzy proponuja sporzadza¢ i analizowa¢ nagrania z sesji gry, co wy-
daje sie dosy¢ oczywiste, zwlaszcza w przypadku tytuléw o znacznym
potencjale tworzenia emergentnych zachowan - na przyklad gier z du-
zym $wiatem, jak The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios,
2011), albo proceduralnie generowanych, jak The Binding of Isaac (Edmund
McMillen, Florian Himsl, 2011).
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Cho¢ zadna z powyzszych metod nie zostanie wykorzystana w doktad-
nie taki sposéb, jak proponuja autorzy, w metodologii MDA produktywne
bedzie stworzenie mapy interakcji, a takze opis interfejsu gry. Réwniez
korzystanie z zapiséw rozgrywki - wlasnych badz tych udostepnionych
w serwisie Youtube - jest nieodzowne przy interpretacji jakichkolwiek
gier bardziej skomplikowanych niz Pong (Atari, 1972).

1.4. Analiza formalna w literaturze tworcow gier

Stworzenie metodologii kompleksowej analizy systemu mechanicznego
gier wydaje sie zagadnieniem o wysokim potencjale praktycznym nie
tylko dla badaczy, ale i dla twércéw gier. W zwigzku z tym nie sposéb
poming¢ ksigzek projektantéw opisujacych proces tworzenia gier kom-
puterowych. Cho¢ z oczywistych powodéw tego typu koncepcje beda
przedstawialy gry jako projekty i pomysty do zrealizowania czesciej niz
gotowe systemy poddawane ocenie, pewne elementy z warsztatu projek-
tanta gier moga okazac si¢ pomocne.

Niestety niewielu jest twércéw gier o duzym zasobie doswiadczen,
ktérzy stworzyliby cato$ciowe opisy procesu projektowania rozgryw-
ki. Wyjatek stanowi nieco juz dzi$§ zapomniany Chris Crawford, twérca,
ktéry zaprojektowal swoje najwazniejsze hity w latach 8o.: Eastern Front
(1941) (1981) i Balance of Power (1985). W 2003 roku wydat on ksigzke Chris
Crawford on Game Design, w ktérej précz analizy konkretnych tytutéw
opisuje ogélne zagadnienia teoretyczne. Pojawia sie tam miedzy innymi
podrozdzial How Do We Measure Interactivity? Pojecie interaktywno$ci
w przypadku Crawforda bedzie obejmowato elementy, ktére w mojej ana-
lizie zawierajg sie w zbiorach mechanik i dynamik.

Autor rozpatruje projekt gry przede wszystkim pod wzgledem stopnia
interaktywno$ci, twierdzac, ze gry powinny dazy¢ do jej zwiekszania.
Poréwnujac gre do rozmowy, Crawford pisze, ze ,gra o wysokiej interak-
tywno$ci stucha uwaznie gracza, wnikliwie rozwaza, a nastepnie tworzy
jasna, ekspresyjna i sugestywna odpowiedz” (2003). Przy analizie zagad-
nienia w konkretnej grze projektant - wcigz odwotujac sie do metafory
konwersacji - radzi zada¢ sobie trzy pytania:

 Na jak wiele z tego, co gracz chciatby powiedzie¢, gra mu pozwala?

« Jak wnikliwie gra rozwaza wypowiedzi gracza?

o Jak dobrze gra wyraza swojq odpowiedz? (Tamze).
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Cel wysokiej interaktywno$ci w grze moze zostaé osiagniety na rézne
sposoby, zaréwno przez przy$pieszenie wymiany zdan, zwiekszenie licz-
by mozliwych zdan, jak i przez podniesienie jakosci relacji miedzy wy-
powiedzig gracza a odpowiedzig gry. Uwagi Crawforda dotyczace inter-
aktywnosci beda niezwykle przydatne w trakcie analizowania dynamik,
rozumianych w tym tekscie podobnie jak u przywotywanego projektanta
jako petle interakcji gra-gracz.

Wéréd projektantéw zajmujacych sie teoretyzowaniem na temat gier
znajduja sie réwniez autorzy omawianego w tym artykule narzedzia -
analizy MDA. Robin Hunicke pracowata miedzy innymi w Electronic
Arts Studios oraz Thatgamecompany, gdzie odpowiadata za produkcje
Journey (2012). Marc LeBlanc byt zatrudniony przez Looking Glass Stu-
dios i miat swéj udzial w powstaniu takich tytuléw jak System Shock
(1994) i System Shock 2 (1999) oraz Thief: The Dark Project (1998). Natomiast
trzeci autor MDA, Robert Zubek, uczestniczyt w produkeji takich gier
jak CityVille (2010, Zynga) i Farmville 2 (2012, Zynga), a wczeéniej byt
pracownikiem Electronic Arts Studios. Précz doswiadczenia w branzy
kazde z tych trojga ma solidne zaplecze akademickie. Nie bedzie zatem
przesadg stwierdzenie, ze ich narzedzie gczy $wiat nauki i zastoso-
wari praktycznych (w tym biznesowych) w postaci teoretycznej ramy
do analizy gier.

2. Struktura formalna Mechanics-Dynamics-Aesthetics

MDA powstato w celu zapewnienia projektantom i krytykom sformalizo-
wanego narzedzia do analizy i oceny gry jako skoriczonego produktu oraz
procesu jej tworzenia. W efekcie miato to zmniejszy¢ dystans miedzy two-
rzonym ksztaltem gry a przewidywanymi interakcjami, w jakie zaanga-
zuje sie gracz. Co wiecej, twércy postulujg wykorzystanie MDA nie tylko
w ramach projektowania mechanik gier, ale réwniez w procesie pisania
kodu gry, w szczegdlnosci sztucznych inteligencji, zachowan obiektéw
czy reprezentacji gracza. Metoda MDA ma obejmowa¢ cale spektrum
tworzenia gry w celu zapewnienia jej koherencji z planowanymi reak-
cjami po stronie uzytkownika. W tej perspektywie gre przedstawia sie
jako system interakcji i dostepnych zachowan.
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Jak zostato wczeéniej wyjasnione, rdzeniem MDA jest podzial gry na
trzy warstwy oraz stwierdzenie o odwrotnych wektorach odbioru gry
przez twércéw i graczy. Zanim przejde do analizy, nalezy wyjasni¢ do-
kiadniej, jak zdefiniowane sg poszczegdlne elementy.

2.1, Mechanics, czyli akcje

»Mechaniki to réznego rodzaju akcje, zachowania i mechanizmy kontroli
dostepne graczowi w érodowisku gry. Wraz z zawartoécig gry (pozio-
mami, zasobami itd.) mechaniki tworza w cato$ci dynamiki rozgrywki”
(Consalvo, Dutton, 2006). W definicji przedstawianej przez autoréw do
warstwy mechanik zaliczymy zaréwno akcje mozliwe do wykonania
przez gracza, jak i przedmioty (a dokladniej rzecz biorac, ich funkcjo-
nalno$ci) oraz bohateréw niezaleznych (precyzyjniej: mozliwosci inter-
akcji z owymi postaciami). Jest to pewne uproszczenie w stosunku do
jezyka, jakim postuguja sie twércy gier, a takze w stosunku do bardziej
precyzyjnej propozycji - jednakze ograniczonej do samych mechanik -
jaka przedstawil Miguel Sicart (2008). Prezentowane przez autoréw
MDA mechaniki mozna byloby podzieli¢ dalej wedle koncepcji Sicarta
na statyczne zasady - warunkowania regulujace rozgrywke - oraz na
wtasciwe mechaniki: pojedyncze akcje mozliwe do wykonania w grze
przez gracza lub inng posta¢. W tym rozumieniu mechanikami beda
skakanie, strzelanie, bieganie (czynno$ci aktywowane przez agenta),
natomiast zasadami bedg warunki wygranej czy przeszkody (statyczne
regulacje zalezne od systemu rozgrywki). Ten zbiér mechanik i za-
sad jest tym, na co projektant ma bezposredni wplyw w trakcie two-
rzenia gry.

2.2, Dynamics, czyli petle interakcji

Dynamiki to petle interakcji - wprawione w ruch mechaniki reagu-
jace ze sobg oraz z dzialaniami gracza. Za przyklad takiej interakcji
autorzy podaja dynamike okrazer planszy w Monopoly (Elizabeth
Maggie, Charles Darrow, 1903). Sktadaja sie na nig mechaniki rzutu
dwoma ko$émi, ruchu, otrzymywania pieniedzy na polu START, optat
na polach zajetych przez graczy. Interpretacja tej dynamiki méwi nam,
ze z jednej strony optacalne jest dla graczy jak najszybsze poruszanie
sie po planszy, by zebra¢ pienigdze za peine okrazenie oraz stana¢ na
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mozliwe najmniejszej liczbie wykupionych pél. Z drugiej strony wol-
niejsze poruszanie sie umozliwia zakup wiekszej liczby pdl, a co za tym
idzie - zdobycie wiekszych wplywéw z czynszéw. Interpretacja takiej
dynamiki pozwala nam zrozumie(, jakie elementy sg polgczone, jaki
jest sposéb ich polaczenia oraz jak nalezy je zbalansowaé, by uzyskaé
satysfakcjonujaca rozgrywke.

2.3. Aesthetics, czyli doznania

Ostatnim elementem gry w MDA jest estetyka, rozumiana tutaj w mato
intuicyjny sposéb jako przyjemnosci lub odczucia uzytkownika powsta-
jace w trakcie uczestnictwa w grze. Zaréwno w spoteczno$ciach graczy,
jak i wéréd twércodw gier stowa ,estetyka” uzywa sie raczej w stosun-
ku do oprawy estetycznej gry - muzyki, grafiki, dZwiekéw, konwencji
wizualnych. W zwigzku z tym termin aesthetics bede ttumaczyt jako
,doznanie”.

Consalvo i Dutton opisujg doznania przez te elementy, ktére czynia
gre ,fajng”. Jednakze ani polskie stowo ,fajne”, ani angielskie fun nie
ma klarownego znaczenia, projektanci zatem postulujg zrezygnowanie
z niego na rzecz sformutowan bardziej opisowych.

Jezyk opisu gier i zabawy jest trudny, gdyz nasze stownictwo jest dosy¢ ograniczone.
W opisie do$wiadczania gry chcieliby$my odej$é od stéw takich jak ,fajne” i, rozgryw-
ka” w strone bardziej ukierunkowanego stownictwa (Consalvo, Dutton, 2006).

Nastepnie autorzy przytaczaja podziat na bardziej precyzyjne okre-
Slenia opisujace mozliwe doznania ewokowane przez gre:

1. Odczuwanie - gra jako przyjemno$¢ dla zmystéw
2. Wyobrazanie - gra jako udawanie

3. Narracja - gra jako opowiadanie

4. Wyzwanie - gra jako tor przeszkéd

5. Poczucie wspélnoty - gra jako struktura spoteczna
6. Eksploracja - gra jako niezbadana przestrzen

7. Ekspresja - gra jako odkrywanie siebie

8. Uleganie - gra jako spedzanie czasu (tamze)

Podobne stwierdzenia o réznorodnosci przyjemnosci czerpanych z gry

przedstawiat réwniez Chris Crawford, a takze Raph Koster (2005), ktéry
poswiecit temu zagadnieniu cala ksigzke.
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2.4. Warstwa reprezentacji

W strukturze MDA brakuje komponentu, ktéry stanowi kontekst i rame
odniesienia dla regut, czyli warstwy reprezentacji gry. Nie jest ona czes-
cig systemu regul i interakcji gry, wobec czego wykracza poza zakres
analizy, jednakze pozostaje wazna wlasnie jako element tla i kontekstu
dla omawianych mechanik i dynamik. W ramach warstwy reprezenta-
cji ujatbym grafiki, styl wizualny gry, muzyke, ale réwniez strukture
narracyjng i tre§¢ opowiedziang w grze. Uwazam, ze nie sposéb tych
elementéw pominaé, opisujac mechaniki, dynamiki czy doznania gry,
gdyz zazwyczaj reprezentacja jest tym elementem, ktéry jako pierw-
szy narzuca nam pewne oczekiwania wzgledem pozostatych trzech
warstw.

3. Analiza Zaginiecia Ethana Cartera

Kompletna analiza Zaginiecia Ethana Cartera wymagalaby zbadania catej
gry. Jednak jest to gra, w ktérej zaskoczenie oraz sekrety fabularne od-
grywajg duza role, dlatego ogranicze sie jedynie do wybranego fragmentu.
Poniewaz mechanizmy i interakcje w grach najczesciej majg powtarzalny
charakter, wystarczy wycinek rozgrywki, ktéry postuzy ocenie i inter-
pretacji Zaginiecia Ethana Cartera oraz zaprezentowaniu struktury ana-
litycznej MDA.

W przypadku debiutanckiego tytutu The Astronauts wybratem pierw-
sze siedemnascie minut swojej sesji gry. To rozgrywka od poczatku do
momentu rozwiagzania zagadki zbrodni na torach. Précz poruszania
sie po malowniczej przestrzeni i eksplorowania wirtualnego $rodowi-
ska uzytkownik bedzie uczestniczyt w dwdch scenach. Pierwsza z nich
zwigzana jest z opowiadaniem Ethana Soki: gracz moze aktywowa¢ pie¢
ukrytych w lesie pulapek, co pozwoli mu wykorzysta¢ paranormalne
zdolnosci detektywa, by przenies¢ sie do réwnoleglej przestrzeni. Tam
moze przeczyta¢ zapiski chlopca i wycinek z gazety dotyczacy pozaru
oraz wystuchaé dialogu miedzy tytutowym bohaterem a jego dziadkiem.
Z kolei druga sekwencja to scena odtwarzania przebiegu zbrodni. Podczas
jej pierwszej czesci nalezy znalez¢ wszystkie elementy otoczenia, ktére
odegraly istotng role w zdarzeniu, oraz ulozy¢ je na swoich miejscach.
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W drugiej czesci sekwencji, korzystajac znéw z nadnaturalnych zdolnosci
Paula Prospero, gracz rekonstruuje przebieg odtwarzanej sceny zbrodni.

Oprécz mechanik zawartych w dwéch wymienionych scenach oraz poru-

szania sie po przestrzeni awatar gracza wyglasza monologi w kluczowych
miejscach na mapie.

3.1. Mechaniki

Podazajac za propozycja podang przez Consalvo i Duttona, sporzadzam
ponizej co$ pomiedzy spisem obiektéw a mapa interakcji - liste mechanik
podzielong na dwie opisane powyzej sceny.

Opowiadanie Soki

Aktywowanie pulapek.

Przejscie do innej przestrzeni po znalezieniu wszystkich putapek.
Odczytanie opowiadania Soki.

Odstuchanie dialogu miedzy Edem i Ethanem.

Odczytanie notki o pozarze w domu Vandegriffa.

Scena zbrodni

Badanie poszczegdlnych poszlak.

Wizje przedmiotéw, ktérych trzeba uzy¢.

Sterowanie drezyna.

Podnoszenie i przenoszenie przedmiotéw (kamieni, korba).
Aktywowanie fragmentéw sceny zbrodni i ustalanie ich kolejnosci.
Odtwarzanie wydarzen ze sceny zbrodni.

Odtworzenie epilogu do sceny zbrodni.

Pozostale

Poruszanie sie.

« Wykonywanie zblizenia (zoom).

Odstuchanie monologu detektywa przy przejsciu mostu.
Odstuchanie monologu detektywa przy wejiciu do $wiata gry.

3.2. Dynamiki

Podobnie jak wczeéniej postepuje z kolejng warstwa, opisujac wystepu-

jace w danych scenach dynamiki.
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Opowiadanie Soki

Natkniecie sie na pierwsze pulapki w grze zaskakuje gracza i wywotuje
poczucie zagrozenia. Kiedy jednak orientuje sie on, ze ich znalezienie od-
blokowuje mozliwo$¢ uzycia zdolnosci nadnaturalnych, zaczyna uwaznie
przeczesywac okolice w poszukiwaniu kolejnych putapek. Gdy juz mu sie
to uda, uzyskuje dostep do pierwszych fragmentéw historii, ktéra bedzie
stanowila dla gracza zagadke az do ostatniej sceny gry. Czytane opowia-
danie jest niezrozumiate, trudne do interpretacji, a co za tym idzie, nie-
pokojace. Zrozumienie mechanizméw uzytych w tej scenie nauczy gra-
cza, ze eksploracja wirtualnego $wiata oraz kojarzenie i interpretowanie
faktéw beda najwazniejszymi aktywno$ciami w Zaginieciu Ethana Cartera.

Scena zbrodni
Kolejna scena rozwija dynamiki, ktérych gracz nauczyl sie wczesniej. Do-
chodza do nich nowe mechaniki, np. rozpoczecie wizji przedstawiajacej
lokalizacje potrzebnego przedmiotu oraz uzywanie przedmiotéw. Nadal
jednak najwazniejsza dynamika jest przemierzanie komputerowej sceno-
grafii w poszukiwaniu interaktywnych elementéw badz obiektéw z wizji.
Przedstawione wydarzenia intensyfikuja niepokdj: tym razem zamiast
niezrozumialego opowiadania gracz dostaje niezrozumiaty (poczatkowo)
zestaw poszlak, a wirédd nich ciato z ucietymi nogami i roztupana czaszka.
O ile w poprzedniej scenie interpretacja fabuty pozostawala zadaniem op-
cjonalnym, o tyle w scenie zbrodni, w momencie ustalania kolejnosci wyda-
rzen, mechaniki wymuszaja na uzytkowniku aktywnos$¢ interpretacyjng.
Mechaniki nienalezgce do zadnej z powyzszych scen nie wymuszaja
specyficznych dynamik. Wydaje sie jednak, ze eksploracja stanowi domi-
nujacy element rozgrywki. Mimo ze przestrzen w jaki$ sposéb kieruje
naszg uwaga, w niektdérych fragmentach mapy nie jest jasne, dokad na-
lezy i8¢ oraz gdzie nalezy szukaé przedmiotéw interaktywnych. W pota-
czeniu z do§wiadczeniami z dwéch scen sklania to gracza do zanurzenia
sie i eksploracji przestrzeni.

3.3. Estetyka

Realistyczna, dopracowana scenografia doliny z opuszczonymi, starymi
budynkami oraz innymi pozostalo$ciami po mieszkajacych tu kiedys$ lu-
dziach z jednej strony pobudza ciekawo$¢, a z drugiej wzmaga niepokdj
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i poczucie obco$ci. Koherentna stylistyka eksponujaca jesienne krajobra-
zy, zniszczenie i przemijanie dopelnia tych uczué. W szczegélnej sytuacji
znajduje sie polski odbiorca, ktéry moze rozpozna¢ zrddta, z jakich ko-
rzystali twércy przy budowaniu wirtualnego §wiata. Obiekty naturalne,
tak jak i te wybudowane przez czlowieka, powstaly na wzér tego, co
ekipa The Astronauts znalazla podczas wycieczki na Dolny Slask. Muzy-
ka stanowiaca cze$¢ estetyki gry ma za zadanie podtrzymywacé napiecie,
podsycaé lek, a czasem wrecz wywolywaé strach. Uzyto w niej wielu
dzwiekéw naturalnych kojarzacych sie z lasem czy jaskinia - Srodowi-
skami z gry. Podobnie jak motywy literackie w grze, utwory nawiazuja do
gatunkéw kultury popularnej takich jak kryminat, pulp horror czy weird
fiction (np. utwér The Alchemist).

3.4. Doznania gry

Juz w interpretacji dynamik pojawialo si¢ wielokrotnie stowo ,eks-
ploracja’. Bez watpienia poznawanie przestrzeni - zaréwno fizycznej
przestrzeni w grze, jak i mieszczacych sie w niej fabul - stanowi rdzen
Zaginigcia Ethana Cartera. W kategoriach przedstawionych przez autoréw
struktury MDA s3 to przyjemnosci zwigzane przede wszystkim z odkry-
waniem niezbadanej przestrzeni, gra jako opowiadaniem oraz w mniej-
szym stopniu réwniez pokonywaniem przeszkdd.

Wnioski z analizy MDA

Wybierajac do analizy gre studia The Astronauts, wiedzialem, ze nie be-
dzie to szczegdlnie trudne zadanie, gdyz jej forma jest niezwykle spéjna
oraz raczej ograniczona. Brak tam zbednych, dodatkowych systeméw czy
mechanik, poszczegélne elementy réznych warstw wspieraja dwa typy
rozrywki: eksploracje przestrzeni oraz préby zrozumienia warstwy fabu-
larnej. Przedstawiony wycinek gry cechuje duza spéjnosé, co mogtoby sie
nieco zmienié przy analizie calej gry, w ktérej pojawia sie rozwarstwienie
miedzy wybranymi tajemniczymi tre$ciami a trywialnymi zgadywanka-
mi, jakimi byly wedlug mnie niektére wyzwania. Analiza scen w domu
Carteréw lub w kopalni mogtaby wykaza¢ pewne niezgodnosci pomiedzy
tworzonymi przez mechaniki dynamikami a typem doznan sugerowanych
przez warstwe fabularno-estetyczna. W tych dwdéch sekwencjach aktyw-
no$¢ gracza skupia sie na rozwigzywaniu zagadek mechanicznych, ktére
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dla niektérych niedoswiadczonych lub niedzielnych graczy moga oznaczaé
powazny wzrost poziomu trudnosci, tym samym odciagajac ich od zaanga-
zowania w eksploracje (choé pomieszanie watkéw wpisuje sie w przyjeta
przez twércéw konwencje nasladowania literatury popularnej przetomu
wiekéw XIX i XX, w ktérej kosmiczny horror zagrazajacy calej ludzko-
$ci - jak w dzielach H. P. Lovecrafta czy w sekwencji kopalni w grze The
Astronauts - laczy sie z trywialnymi scenografiami prowincji i eksploracja
prozaicznych przestrzeni takich jak dom). Jednakze, ogélnie rzecz biorac,
przedstawiony fragment oddaje dostepne elementy rozgrywki i moze po-
stuzy¢ za reprezentatywny wycinek gry swiadczacy o spéjnosci jej projektu.

4. Podsumowanie

Celem artykutu bylo zaprezentowanie struktury MDA na polskim grun-
cie game studies wraz z przykladowa analiza gry. Mam nadzieje, ze opis
struktury formalnej we fragmencie Zaginiecia Ethana Cartera w pewnym
stopniu wykazatl skuteczno$§¢ MDA w opisie elementéw rozgrywki oraz
ich wzajemnych relacji. Z pewnoscia ttem dla opisu warstw zawierajacych
sie w opisywanej strukturze powinna by¢ estetyka rozumiana jako styl
i tre$¢ fabularna gry. Kolejnym krokiem w wypracowywaniu analizy re-
lacji miedzy mechanikami, a dynamikami powinien by¢ dtuzszy artykut
dotyczacy rozbudowanej, wielosystemowej gry, takiej jak wspélczesne
gry akcji czy fabularne. Do bardziej szczegétowego badania mechanik
moglby réwniez postuzyé program stworzony przez Jorisa Dormansa -
Machinations. Dzigki temu systemowi, opisanemu w ksigzce Game Mecha-
nics: Advanced Game Design (Adams, Dormans, 2012), mogliby$my przesle-
dzi¢ emergencje pewnych dynamik zwigzanych z regutami. Metoda ta
jednak odpowiada raczej grom w wiekszym stopniu opartym na zasadach
(a w mniejszym - na warstwie fabularnej) niz Zaginieciu Ethana Cartera.

Literatura

Aarseth, E.]. (2010). Badanie zabawy: metodologia analizy gier (ttum.
M. Filiciak). W: R. Zielifiska (red.), Swiaty z pikseli. Antologia studiéw

Marcin Petrowicz | Prezentacja struktury formalnej MDA



nad grami komputerowymi (wybér i koncepcja: M. Filiciak). Warszawa:
Wydawnictwo SWPS Academica.

Adams, E., Dormans, J. (2012) Game Mechanics: Advanced Game Design. San
Francisco: New Riders.

Brathwaite, B., Schreiber, I. (2008). Challenges for Game Designers. Hing-
ham: Cengage Learning, Inc.

Consalvo, M., Dutton, N. (2006). Game analysis: Developing a methodo-
logical toolkit for the qualitative study of games. Game Studies, 6(1).
Online: <http://gamestudies.org/o601/articles/consalvo_dutton>.

Crawford, C. (2003). Chris Crawford on Game Design. Indianopolis: New
Riders Publishing.

Gage, Z. (2014). Kissing vs. Killing: How Shadow of Mordor Fails at Explaining
the Difference. Online: <http://www.polygon.com/2014/10/1/6880061/
shadow-mordor-kissing-design>.

Owen, G. S. (2014) How to Enter ‘The Terminus,” a Secret Area Destiny Is Sav-
ing For DLC Next Year. Online: <http://www.polygon.com/2014/10/8/
6946021/destiny-dlc-expansion-glitch-secret-area>.

Hunicke, R., LeBlanc, M., Zubek, R. (2004). MDA: A Formal Approach
to Game Design and Game Research. Workshop on Challenges in Game Al

Konzack, L. (2002) Computer Game Criticism: A Method for Computer
Game Analysis. F. Méyré (red.), Proceedings of Computer Games and Di-
gital Cultures Conference. Tampere: Tampere University Press.

Koster, R. (2005). A Theory of Funin Game Design. Scottsdale: Paraglyph Press.

Majewski, J. (2014). Transmitting and preserving cultural knowledge
through open-world role-playing games. Role of Higher Education In-
stitutions in Society: Challenges, Tendencies and Perspectives, 1(3), 130-136.

Schell, J. (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses. Boston: CRC Press.

Sicart, M. (2008). Defining Game Mechanics. Game Studies, 2(8). Online:
<http://gamestudies.org/o8o2/articles/sicart>.

Data dostepu do zrdédet internetowych: 1 grudnia 201s.

Homo Ludens 1(7) /2015 | ISSN 2080-4555 | © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2015


http://gamestudies.org/0601/articles/consalvo_dutton
http://www.polygon.com/2014/10/1/6880061/shadow-mordor-kissing-design
http://www.polygon.com/2014/10/1/6880061/shadow-mordor-kissing-design
http://www.polygon.com/2014/10/8/6946021/destiny-dlc-expansion-glitch-secret-area
http://www.polygon.com/2014/10/8/6946021/destiny-dlc-expansion-glitch-secret-area
http://gamestudies.org/0802/articles/sicart

mgr Marcin Petrowicz - badacz gier, kulturoznawca, doktorant w Instytucie Sztuk
Audiowizualnych Uniwersytetu Jagielloriskiego.

Prezentacja struktury formalnej MDA

Abstrakt: Analizy formalne gier stuzg zaréwno publicystom piszacym
teksty krytyczne o grach, jak i twércom doskonalacym swéj warsztat na
podstawie wydanych juz tytutéw. Jednakze dyscyplina game studies wy-
tworzyta niewiele narzedzi badawczych stuzacych catosciowej analizie gier
komputerowych. Prezentowany tekst ma na celu przyblizenie struktury
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) - formalnej metody stuzacej pro-
jektowaniuibadaniu gier stworzonej przez Robin Hunicke, Marca LeBlanca
i Roberta Zubeka. Za obiekt analizy stuzy polska gra przygodowa The Van-
ishing of Ethan Carter studia The Astronauts. W pracy analizuje relacje syste-
mu regut gry (mechanics), wynikajacych z tego wzoréw interakcji gracz-gra
(dynamics) oraz warstwy estetycznej (aesthetics) z przyjemnoSciami, jakie
gracz czerpie z gry. Positkujac sie kategoriami L. Konzacka, metodami ba-
dan gier M. Consalvo i N. Duttona oraz zmodyfikowanga na potrzeby uzytku
nagruncie polskim struktura MDA, przedstawiam mozliwosci strukturalnej
analizy systemu regut gry. Artykut ma na celu prezentacjeiocene struktury
MDA, a takze jej wprowadzenie do polskiej ludologii.

Stowa kluczowe: rozgrywka, mechaniki gier, dynamiki gier, analiza gier
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